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ste mes vamos de portátiles. O mejor, de libro de portátiles. 
Hemos aprovechado la cantidad de Game Boy y Game Gear 
que circulan por nuestro país, para hacer un buen libro en el 
que contamos todo lo que hay que saber sobre más de 70 
juegos para las consolas que más pitan. Tras esta página os 
esperan princesas, rambos, terminators, rescates, luchas 
medievales, emocionantes partidos de fútbol, guerreros, bichos ma- 
los y un sin fín de personajes y argumentos de llevar por casa, por la 
calle, por la oficina, en el autobús y... donde buenamente queráis: que 
son portátiles y muy manejables. o 

Pero eso no será todo. Además de la imaginación y creativas histo- 
rias que encontraréis en cada página, habrá un buen montón de tru- 
cos con los que hacer frente a cualquier peligro, con los que no temer 
a nada y con los que destrozar a ese monstruo que lo está pidiendo a 
gritos. Ya lo veréis. Desde trucos a claves, pasando por estrategias, 
ayudas, passwords imposibles y muchas otras sorpresas. 

¿Más cosas? Por supuesto, este libro es de lo más completo que 
podréis tener entre manos. Porque además de todo lo que habéis leí- 
do, todavía falta por decir una cosita: cada juego llevará su argu- 
mento, sus trucos y... su puntuación. Para que ninguno se pierda y pa- 
ra que, si no tiene ese juego del que hablamos, sepa enseguida si es 
bueno o no. ¿Es o no el mejor libro de portátiles del mundo?, ¿es o no 
el libro que estabáis esperando?, ¿es o no...? 













na de las más inagotables 
fuentes de inspiración de 
las compañías consoleras es 
la que tiene su sede en 
Hollywood, es decir, el bello arte de 
la cinematografía. Con tanto título, 
es normal que algunos de ellos cal- 
gan en el más profundo olvido, pero 
por fortuna, no es este el caso. A 
grandes rasgos, «The Addams Fa- 
mily» reproduce la idea central de la 
película: liberar a nuestra familia de 
las garras del mal. Como es lógico, 
ese trabajo debe corresponder al ca- 
beza de familia, representado por 
Gómez (curioso apellido para un hé- 
roe). 
Gómez debe atravesar quince nive- 
les repletos de fantasmagóricos peli- 





gros. ¿Cómo? Muy fácil, a base de 
saltos y raras habilidades. Pero todo 
no iba a ser malo, porque Gómez es 
un aprendiz de mago y en su camino 
tendrá-la posibilidad de demostrar su 
capacidad para transformarse en 
hombre lobo, pez o vampiro. Vamos, 
el sueño de todo mago, y, si no, que 
se lo pregunten a Tamariz. 


TRUCOS 


- Cuando estés en las últimas y 
no te quede casi ningún corazón, 
A O A AS 
rás que, como por arte de magia, 
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Compañía: TRADEWEST 
Tipo de juego: ARCADE 
N* de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 4 
N* de fases: 12 


¡te decimos que son peque- 
ñas, verdosas y con mucha 
marcha, seguro que piensas 
en las Tortugas Ninja. ¡Pues 
no! Esta vez te has equivocado. Ha- 
blamos de ranas, pero responden a 
los nombres de Zitz, Pimple y Rash, y 
sus peripecias son, si cabe, más apa- 
sionantes que las de los citados que- 





lonios. La cosa va, para variar, sobre 
el rapto de la chica guapa de turno 
(¿o será de la rana?), y las peripecias 
para rescatarla de los batracios. 
Tampoco podía faltar la mala, que en 
esta ocasión se hace llamar Reina de 
la Oscuridad (o Dark Queen para los 
que saben inglés). Pero tras esta ex- 
cusa se esconde todo un cúmulo de 


acción y de ganas de hacer las cosas 
bien. Las fases no te dejarán ni un 
momento de respiro. Primero, mane- 
jarás un mazo con el que atizar a tus 
enemigos, luego controlarás una na- 





ve galáctica, más tarde, una moto de 
agua, y así hasta llegar a las doce fa- 
ses que componen este magnífico 
cartucho. Lo único que se le puede 
achacar es un extrema dificultad, pe- 
ro tampoco se puede pedir todo. 


CALIFICACIÓN: 


en la pantalla de título “A”, “B” 
y “Abajo”. Después, pulsa 


“Start” y empieza el juego como 
siempre, pero con cinco sapos de 
más. 














oulder es un minero obse- 
sionado con hacerse rico, su 
ambición le ha llevado a in- 
troducirse en la pantalla de 
tu Game Boy con el único objeto de 
encontrar la piedra o piedras precio- 
sas que le permita pasar el resto de 
sus días sin dar un palo al agua. Y es 
muy posible que si tu le ayudas, te 
lleves un buen pellizco de la fortuna. 
¿Te animas ? 








Para empezar, prueba a introducir- 
te en las profundidades de las minas 
gameboyanas y evita que los de- 
rrumbamientos de piedra alcancen a 
Boulder Dash en su intento de lograr 
fortuna. 

Tu misión es guiarle a través de las 


BOULDER DASH 


ochenta fases de este recorrido labe- 
ríntico y recoger todos los diamantes 
que encuentres a tu paso, sin olvi- 
darte de esquivar todos los obstácu- 
los (que serán muchos); todo eso y 
sin salir de la pantalla. 

Cuando la hayas recorrido de cabo 
a rabo, pasa a la siguiente, así hasta 
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tener un buen saquito de piedras bri- 
llantes y muy valiosas. 

Y es que, como dice el anuncio, un 
diamante es para siempre. 


TRUCOS 


- Una vez que hayas recogido 

todos los diamantes, pulsa. 
En A A E 
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Compañía: TAITO 
Tipo de juego: ARCADE 
N? de jugadores: 1 


N* de continuaciones: oo 
N? de fases: 99 


a princesa Hermenegilda está 
enferma. ¿Qué tendrá la prin- 
cesa? Su padre, desesperado, 
busca el remedio que devuel- 
va la salud a su ojito derecho. Tan 
sólo el Agua de Luna puede sanar a 
la bella Hermenegilda. El problema 
es que el citado ungilento está ocul- 
to en la Tierra de las Burbujas Dul- 
ces, dominio del malvado Bubber. 
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Bub y Bob, ni cortos ni perezosos, ini- 
cian esta arriesgada búsqueda a tra- 
vés de cien complicados laberintos 
repletos de enemigos. 


CALIFICACION: 
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BUGS BUNNY CRAZY CASTLE 


I conejo más famoso de todos 
los tiempos está en apuros 
debido a que los “dibus” más 
envidiosos están dispuestos a 
todo con tal de que sus sueldos se 
igualen a los del dichoso conejo. Un 
grupo de renombrados malos decl- 
dieron que el punto débil de todo 
hombre está en su chica, así que si 
logran raptar a la compañera de 








Bugs le podrían pedir a éste que hi- 
ciese lo que ellos quisieran. El se- 
cuestro resultó fácil, pero el tiro les 
ha salido por la culata, porque Bugs 
Bunny se ha limitado a ir en busca de 
su amada. El juego consta de 80 ni- 
veles en los que debes recoger todas 


las zanahorias que aparezcan. Una 
vez que la pantalla quede limpia, se- 
rás conducido a la siguiente fase. Por 
fortuna, B. B. dispone de algunas 
ayudillas al puro estilo “cartoon”. 
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-Con estos passwords podrás 
ver la mayoría de las fases de es- 
te juego de plataformas protago- 
nizado por el conejo más famoso 


- de todos los tiempos: 
E 3NIVEL 10 a 
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Compañía: TAITO 

Tipo de juego: ARCADE 
N? de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 
PASSWORDS 

N”de fases: 5 


| malvado Burai había logrado 
conquistar medio mundo co- 
nocido. Pero sus planes no se 
quedaban ahí. La única idea 
que rondaba por su cabeza era lograr 
el dominio absoluto de la galaxia y 
de todo el tráfico de mercancías que 
en ella se produjera. Así que, visto lo 
visto, no te queda más remedio que 
calzarte tu traje espacial y lanzarte 





al vacío galáctico con tu jet-pack 
bien sujeto a la espalda, para elimi- 
nar atodos los secuaces de Burai, je- 
fazos incuidos. 

Cinco niveles llenos de peligros 
con un súper enemigo esperándote 
al final, y tú con una metralleta. 





Más te vale que hagas acopio de 
armas a lo largo del recorrido, por- 
que los guardianes de Bural no se 
andan con chiquitas. ¡Y si no que se 
lo pregunten al que antes estaba en 
tu puesto, si es que lo encuentran! 

Diversión por los cinco, -como las 
fases-, costados. 


CALIFICACION: 
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a historia que te vamos a na- 
rrar transcurre en uno de los 
lugares más tenebrosos que 
existen sobre la faz de la tie- 
rra, Castlevania. Allí habita el perso- 
naje que más miedo nos ha hecho 
pasar en las oscuras y frías noches 
de invierno, el Príncipe de las Tinie- 
blas, el mismísimo Conde Drácula, 
aquel que nos hizo taparnos hasta 
las orejas con nuestras mantas, aun- 
que el sudor nos cayese a chorros. 
Pues bien el Conde tiene sed de 
sangre y los habitantes de Castleva- 
nia serán la jarra de la que obtener 
su preciado néctar. 
La aventura está servida y además 
por partida cuádruple, que son la fa- 
ses que tendrás que sufrir. Pasarás 





por oscuras mazmorras, cámaras 
mortuorias, criptas con muchos vam- 
piros. Y tú, con un látigo al que le di- 
cen Místico. Y lo peor de todo: al fl- 
nal te espera el Conde Drácula. 


74% 


TRUCOS 


- Con este truco conseguirás 
una suculenta vida extra: para 
ello, en el primer nivel ignora a la 
primera antorcha y golpea al res- 

to de ellas. | 

- Si quieres llegar a una panta- : 
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Compañía: KONAMI, 
Tipo de juego: ACCIÓN 
N? de jugadores: 1. 

N* de continuaciones: co 
N? de fases: 4 


In las lejanas tierras de Tran- 
-silvania permanecía viva la le- 
yenda sobre el Conde Drácu- 
lla. Los pequeños también 
conocían la historia y, al llegar la no- 
che, el terror se apoderaba de ellos. 
Los más ancianos decían que Cris- 
topher Belmont acabó hace años con 
el vampiro, pero lo cierto es que na- 
die podía dormir tranquilo. Tan sólo 
Belmont sabía la verdad de la histo- 
ria: tarde o temprano Drácula volve- 
ría a la vida, y su venganza sería te- 
rrible. 

Quince tranquilos años tardó en 
llegar ese momento. Soleiyu, herma- 
na de Cristopher, ha sido raptada y 
transformada en un demonio. Cris- 
topher, que ha presenciado toda la 





3scena, se dirige hacia el castillo del 
Conde con su látigo. La historia no ha 
hecho más que empezar. Cuatro cas- 
tillos habitados por los más sinies- 





tros seres componen los dominios de 
Drácula, un infierno en el que encon- 
trarás algunas pociones mágicas y 
armas especiales que te ayudarán a 
la realización de tu empresa. 


CALIFICACION: 


- Si lo que quieres es escuchar 
los sonidos de este cartucho in- 


troduce: “corazón”, “corazón”, 
“corazón”, “corazón”. 
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a tierra vive sumida en un pro- 
fundo caos desde que estalló 
la más sangrienta de todas las 
batallas. Poblaciones enteras 
destrozadas, países desmantelados 
y terror es todo lo que se respira en 
este tétrico ambiente. Por ello, la 
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Rescue Force ha puesto a tu disposi- 
ción el helicóptero Choplifter, con el 
objeto de que liberes a la humanidad 
de sus opresores. Cinco peligrosos 
territorios pondrán a prueba tus re- 
flejos en más de una ocasión. Empe- 
zarás en los campos invadidos por el 
enemigo, para continuar en las ca- 
vernas, el mar, la selva, y, por último, 
la ciudad. 


AS 


- Aquí tienes las claves que te 
permiten jugar directamente en 
cualquier fase aa juego: 


SECTOR 1: LEVEL 2 SKYHPPR 


LEVEL 3: LKYBYSS 
50110); 2: LEVEL E ESA. 








Compañía: HUDSON 
SOFT 

Tipo de juego: ARCADE 
N? de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 
PASSWORDS 

N? de fases: 11 


a paz mundial está de nuevo 

en peligro. Las clausuradas fá- 

bricas de monstruos de roca y 

granito han vuelto a ponerse 
en funcionamiento, haciendo que 
enormes moles pétreas campen a 
sus anchas por la ciudad. 

Al alcalde no le ha quedado otro 
remedio más que contratar a un gru- 
po de caza-rocas conocidos como los 
Dynablasters. 

Como es lógico, tú lideras ese gru- 
po y has hecho la firme promesa de 
liberar a la ciudad y a sus habitantes 
del mal que les acosa. Tras trazar un 
plan de acuerdo con tu equipo, te di- 
riges a las fábricas en proceso de re- 








belión y destruyes todo indicio de vi- 
da petrificada que ves. Después no 
hay más que buscar la salida, cosa 
harto difícil, y dirigirte al siguiente 
centro de producción. Y la cosa con- 
siste en hacer esto diez veces más. 


CALIFICACION: 


FASE 6: NMCP2KIMNMI2HOBKHZH26 


FASE 7: H23LBPBOBHKGCPPB1F1F 


FASE 8: H2F1MFYNMLPCGKM2H2HO 
FASE 9: H1KGD22NMHKGPCBF1F1H 
FASE 10: OBH2MNODYG1FL3DKGKGL 
FASE 11: F1DY3222H0DYNMKH2H2 
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rase una vez un atareado 
hombre de negocios, un hom- 
bre al que sus inversiones le 
preocupaban más que sus 
propios hijos. En definitiva, un hom- 
bre mayor que había perdido la ¡lu- 
sión y que había olvidado que una 
vez fue... Peter Pan. 
Pero mira por donde que Hook, su 





enemigo de juventud, no había olvi- 
dado quién era y una fría noche de 
Navidad le hizo el peor de los rega- 
los: raptó a los hijos de Peter y se los 
llevó al país de Nunca Jamás. 

Para llegar a este lejano país nues- 
tro ejecutivo debía recobrar su ima- 
ginación, debía volver a ser el Peter 
Pan que una vez fue. Un bonito juego 


del más puro estilo arcade, con mul- 
titud de enemigos y un extenso ma- 
peado repleto de plataformas, ml- 
nas, bosques y barcos anclados en la 
arena, sin olvidar la presencia de los 
Niños Perdidos y Campanilla. 





TRUCOS 


- Con esta fase conseguirás to- 
da la energía que quieras. En la 
fase “GHOST MINE”, cuando pa- 
ses al pirata zombie y comiences 
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--—_—————__ A 


Compañía: HI TEC 
EXPRESSIONS 

Tipo de juego: ARCADE 
N” de jugadores: 1-2 
N* continuaciones: 0 
N de fases: 8 


a caza del Octubre Rojo es 

una perfecta trama en la que 

intervienen tres mentalidades 

diferentes. Por un lado, los 
que adoptan el modelo de vida so- 
viético; en el lado opuesto, los aman- 
tes del “way of life” americano y, por 
último, aquellos que, no estando de 
acuerdo con la opresión soviética, se 
ven obligados a acatarla. A estos úl- 
timos vamos a referirnos. 

El juego se sitúa en la Epoca pre- 
Gorbachov y tiene como protagonis- 
tas absolutos a un moderno submari- 
no cuyos motores están equipados 
con la última tecnología en turbinas 
silenciosas y a un comandante sovié- 
tico deseoso de vivir en Estados Uni- 
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dos. Su localización resulta práctica- 
mente imposible para los radares, y 
la misión del comandante ruso será 
la de llevar su submarino a las costas 
americanas evitando el amplio des- 
pliegue de misiles y disparos bajo el 
agua. Ah!, y no desesperes ante la 
enorme dificultad. 


CALIFICACION: 


el que jugar. 


- En la pantalla del mapa pre- 
siona “A” y “B” al mismo tiempo 
y ve pulsando “arriba” y “abajo”. 
Te regalarán una flotilla de 25 
submarinos. 
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uy lejos de nuestro pla- 
neta, a millones y millo- 
nes de años luz, existe 
un pequeño lugar llama- 
do Dream Land. Está poblado por 
unos habitantes graciosos que pasan 
su vida jugando y comiendo, sin nin- 
guna otra preocupación. Pero, ¿por 








qué es que cuando todo va bien tiene 
que llegar alguien a perturbar la paz 
ajena? En esta ocasión el sujeto es 
el Rey Dedede, quien ha decidido ro- 
bar toda la comida de Dream Land y 
también el más preciado tesoro de 
esas paradisíacas tierras: las Estre- 
llas Relucientes, con las que nues- 
tros amigos se pasan jugando todo el 


KIRBV'S DREAM LAND 
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día. Afortunadamente, donde hay un 
malo siempre hay un héroe, y este es 
Kirby. A lo largo de su recorrido se 
encontrará con innumerables biche- 
jos que trabajan a las órdenes del rey 
Dedede. Para combatirlos, Kirby 
cuenta con sus dos armas: su gran 
apetito y su súper-solpido. 


TRUCOS 


- Para jugar en un nivel mucho 


más avanzado, espera hasta que 
E paa de: título aparezca y, 
isa * 





Compañía: CAPCOM 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 

N” de jugadores: 1 

N* de continuaciones: oo 
N? de fases: 6 


uando el enfermizo cerebro 
del Doctor Willy se pone en 
funcionamiento, puedes te- 
ner por seguro que algo malo 
va a suceder. En esta ocasión sus 
planes no son ni más ni menos que 
el control absoluto del planeta Tierra 





y todo lo que en ella se desarrolla. 
Ahí es nada. Tan sólo existe un hom- 
bre, pequeño y azul para más señas, 
capaz de echar por tierra el plan de 
nuestro malvado Doctor. ¿Adivinas 
quién es? Pues claro, Mega Man. 

El camino no será fácil, pues el as- 
tuto doctor ha dispuesto su artillería 
pesada en múltiples puntos de los la- 
berínticos pasillos que conducen a su 





cuartel general. Pero Mega Man, ar- 
mado con la tecnología más moder- 
na, está dispuesto a todo. Aunque 
ese todo consista en recorrer seis 
peligrosas fases con otros tantos 
enemigos finales. Y por si esto fuera 
poco, al final le espera el combate 
definitivo. En fin, que este Mega 
Man es todo un clásico que asombra 
a propios y extraños. 


CALIFICACION: 


CUTMAN, AZ, 83 04, D3, DA 
ELECMAN, FIREMAN, ICEMAN: 
A2, A3, C1, D2, D3 

CUTMAN, FIREMAN, ICEMAN: 


A1, A2, B3, C4, D4 

ELECMAN, FIREMAN, CUTMAN: 
A3, B2, B3, B4, C4 

ELECMAN, CUTMAN, ICEMAN: 
A1, A3, C1, 04, D3 

ELECMAN, ICEMAN, FIREMAN, 
CUTMAN: AZ, A3, B4, C2, 03 














or fortuna, y digo bien, el 

Doctor Willy salió con vida, 

pero derrotado de su primera 

aventura. La humillación es 

la peor de las derrotas, dice un viejo 

proverbio chino, y ese era precisa- 

mente el sentimiento del Doctor W. 

La venganza era su obsesión y a ella 
destinaría toda su vida. 

Por una de esas casualidades de 

la vida el doctor Willy descubre una 





máquina del tiempo que le permite 
avanzar 37.426 años. Un tiempo per- 
fecto para sus propósitos: conseguir 
las armas más increíbles y aún des- 
conocidas por la humanidad, con las 
que derrotar a su eterno enemigo 


—MEGAMAN 2 


Mega Man. Lo que no sabe Willy es 
que nuestro héroe cuenta con la ayu- 
da de su sabueso Rush y un arsenal 
muy sofisticado. ¿Será suficiente pa- 


dl 


ra derrotar a Air Man, Wood Man, 
Metal Man y Clash Man? Eso ya sólo 
depende de ti. 


TRUCOS 


- Nada más fácil que llegar al 
final del juego gracias a estas 


claves. Sin comentarios. 
- FASE1:A1, A3, B3, 03, D2, D4 











Compañía: KEMCO 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 

N” de jugadores: 1 

N” de continuaciones: 1 
N” de fases: 29 


n buen día Minnie Mouse 
decidió acudir a una fiesta 

en el Castillo de Arbarus, la 

$ mansión del Rey Horned. 
Las horas pasaron y pasaron, y Min- 
nie no regresaba. Mickey, que ya no 
podía aguantar ni un minuto más, se 
dirigió hacia el castillo. Allí no había 





CALIFICACION: 






ningún rastro de fiesta, por lo que se 
imaginó que su ratoncita había sido 
raptada por el Rey. Así que Mickey 
se dispuso a atravesar todos los nie- 
veles, no le importaban los enemi- 
gos, tan sólo quería recuperar a su 
Minnie. Haciendo uso de picos O 
martillos, se deshizo de todo aquello 
que le impidiera llegar hasta el rey y, 
una vez allí, darle su merecido. Pare- 
jas así no deberían separarse nunca. 











¡ el sol es quien genera la vi- 
da en el planeta tierra, Né- 
mesis sería su antítesis: al- 
go así.como la estrella de la 
destrucción. Las crónicas interplane- 
tarias recogen que allí fue desterra- 
do un tiránico rey, ávido de vengan- 
za, que creó todo un ejército de seres 
mecánicos programados para matar. 
A los mandos de la nave de defensa 
Proetus 911 debes atravesar los cin- 
co niveles que componen el planeta 
Némesis, y por fin, acabar con el ti- 
rano. Los enemigos se cuentan por 
miles y el abrupto paisaje no te faci- 
litará las cosas. Tan sólo puedes 
confiar en ti y en tu armamento. 
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potente de toda la galaxia, prue- 


ba a introducir este truco: en 
cualquier momento del juego, pa- 
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Compañía: VIRGIN 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 

N” de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 
PASSWORDS 

N” de fases: 12 


provechando la ausencia 

del Sultán, el malvado 

Gran Visir Jafar se hizo con 

.el mando del sultanato. 

Tan sólo un obstáculo se interponía 

entre él y el trono: la hija del sultán. 

Jafar pretendía casarse con ella para 

formalizar el mandato, pero ella le 

rechazó provocando su ira. Su decl- 

sión entonces fue que si no se casa- 

ba con él, tampoco lo haría con na- 

die porque moriría. Tan sólo tenía 

una hora de tiempo, medida por un 

reloj de arena para romper el malefi- 

cio: cuando el último grano de arena 
cayera, habría llegado su fin. 

La única esperanza de la princesa 














era su príncipe amado. Pero ella no 
sabía que Jafar lo tenía prisionero en 
sus mazmorras. Para rescatarla, pri- 
mero debería escapar del calabozo y, 4 
después, besar a la hija del sultán, E 
rompiendo así el hechizo del reloj. AR 


CALIFICACION: | 


99116015 

93004005 l 
46308135 | 
IRSA 
43961/95 
11809/85 


NIVEL CUATRO: 


NIVEL CINCO: 
NIVEL SEIS: 
NIVEL SIETE: 
NIVEL OCHO: 
NIVEL NUEVE: 












robotector es un robot de 
combate diseñado para so- 
portar las condiciones más 
adversas. El secuestro de un 
grupo de científicos poseedores de 
una información con la que acabar 
con la tierra en un abrir y cerrar de 
ojos y una invasión alienígena eran 
fenómenos suficientemente impor- 
tantes como para mandar a Probo- 





tector a la lucha. 

Nuestro androide debe atravesar 
cinco niveles en los que tendrá como 
misión eliminar a todo lo que ande, y 
seguir vivo. Y todo por rescatar a los 
científicos. Aún tendrá otra misión 
más, y la más difícil: acabar con el 
jefe alienígena Black Viper. 


TRUCOS 


- Para empezar en cualquier fa- 
se de este cartucho pulsa en la 
pantalla de título: “arriba”, “arri- 
ba”, “abajo”, “abajo”, Izquier- 


a Izquierda”, “de- 


da”, “derecha”, 
coñas. Bo, Ac Be de 
“select” y “Start”, 

- Si lo que quieres es conseguir 


Compañía: B.I.T.S. + 
IREM 

Tipo de juego: 
MATAMARCIANOS 

N* de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 3 
N* de fases: 6 


l emperador Bydo estaba har- 
to de sumar derrota tras de- 
rrota frente a las huestes te- 
rrícolas, así que se dispuso a 
visitar a sus contactos galácticos con 





el fin de recaudar impuestos y tropa 
estelar. El resultado fue impresio- 
nante porque en menos de lo que tar- 
da la luz en llegar de aquí a Albace- 
te, el emperador se había hecho con 
un ejército tan numeroso como des- 
tructivo. Pero un infiltrado terrestre 
informó a las fuerzas de la Tierra so- 
bre los bélicos propósitos del salvaje 
emperador. La respuesta no se hizo 
esperar y varias naves R-9 salieron 


de sus hangares en busca de acción. 

Tu eres el piloto de una de esa na- 
ves. Tu armamento es fantástico: 
cápsulas de potencia, lásers, veloci- 
dad extra, ojuelos siderales y un sin- 
fín de armamentos que culmina con 


¿AR Ae A 


E EAT E a 





el súper-power, dotado de un gran 
poder devastador. Si esto le unimos 
tu pericia como piloto, el resultado 
es un coctail explosivo de que sólo tu 
eres responsable. 


CALIFICACION: 


ote para que cl menú de op- ] 


ciones aparezca. Podrás cambiar 
el nivel de dificultad y escucha- 
rás algunas sabrosas melodías. 





















obocop vuelve a vuestras pe- 
queñas pantallas dispuesto a 
demostrar, de una vez por to- 
das, que es capaz de terml- 
nar con el mayor problema de la ciu- 
dad: el tráfico de nuke, una droga 





que está causando auténticos estra- 
gos entre la población de Detroit. 

La misión del robot policía es aca- 
bar con todo el nuke de la ciudad y, 
además, buscar el origen y distribu- 
ción de la droga. 

Así entramos en un juego que 
consta de 15 niveles en los que Ro- 
bocop deberá medirse a los más pe- 
ligrosos rivales: navajeros, pistole- 
ros, maleantes en general y los 
temibles robots de la 0.C.P., todo un 


qe 


Mes: > 


engendro cibernético al servicio del 
mal. Para combatirlos Robocop cuen- 
ta con su pistola de repetición y su 
inteligencia. 

En el cartucho abundan las fases 
de acción, pero también se han intro- 
ducido tres enfrentamientos directos 
con el robot ED-209 y dos fases de 
puzzle, que no hacen más que añadir 
atractivo a este apasionante juego. 


TRUCOS 


- Para resolver el puzzle del ter- 


cer nivel, realiza estos movimien- 
tos: abajo, abajo, Izquierda, arri- 








Compañía: CAPCOM 

Tipo de juego: 

AVENTURA 

N” de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 

PASSWORDS 

N” de fases: 6 Escenas 

MW Te imaginas un mundo en el 

que los personajes de los di- 
bujos animados campen a sus 


anchas? Pues eso es Dibuli- 
wood, un mundo peculiar, simpático 





y divertido, si no fuera por la terrible 
presencia del juez Doom. 

Todo el mundo sabe que la propie- 
dad de Dibuliwood vale un inmensa 
fortuna y que su dueño es el bromis- 
ta del señor Acme, cuya su vida corre 
peligro, porque el malvado juez Do- 
om anda tras sus pasos. Acme ha de- 
cidido hacer testamento dejando su 
propiedad a los dibus, y concreta- 
mente a Jessica Rabbit, mujer de Ro- 





ger. Pero el juez tratará de impedir 
que ese testamento llegue a ver la 
luz. Roger debe encontrar a su bella 
esposa para que se haga cargo de la 
última voluntad de Acme. En su ca- 
mino se encontrará con aliados que 
le ayudarán en su misión. Se verá en- 
vuelto en situaciones inverosímiles, 
disparará balas con vida propia y un 
sinfín de diversiones más. 


CALIFICACION: 


ESCENA 2: DLT3QYBY 
ESCENA 3: GPLDMSRC 


ESCENA 4: MMCFGWXJ 
ESCENA 5: BGOTVKJP 
ESCENA 6: RTJBVWWN43 

















ESA 


Compañía: CAPCOM + 
TOAPLAN 

Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 

N” de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 10 
N* de fases: Muchas 


now Brothers es uno de esos 
juegos simples y divertidos 
que no tienen por objeto ha- 
cernos explotar la cabeza 
pensando ni las yemas de los dedos 
disparando. Se trata sencillamente 
de eliminar a nuestros enemigos a 








base de bolazos de nieve. El juego se 
presenta con la ya clásica estructura 
pantalla-nivel, es decir, hasta que no 
eliminas todo lo que se mueve de 
una pantalla, no pasarás al siguiente 
escenario. Ahí reside toda su senci- 
llez ...y su encanto. Nick, el orondo 
protagonista del cartucho, se verá 
acosado por enemigos a quienes de- 


berá derrotar convirtiéndolos en bo- 
las de nieve. Pero para ello tendrá 
que demostrar su pericia en el lanza- 
miento de la bolas heladas, así como 
su clase en lo que al salto platafor- 
mero se refiere. 

Por lo tanto, el único aliciente del 
juego, que no es poco, es ir avanzan- 
do de nivel hasta llegar a los esce- 
narios más enrevesados, donde los 
ataques sobre Nick son continuos. 





TRUCOS 


- Para convertirte en el muñeco 
más poderoso del mundo y vol- 
verte invencible, sólo tienes que 


pulsar “izquierda”, “abajo”, “A”, 
“B” y “start” a la vez. 

- Para darte una vueltecita por 
las fases, prueba a pulsar “arri- 
ba”, “select”, “B” y “start”. 





rm 
; 





Compañía: TECMO 

Tipo de juego: 
INTELIGENCIA 

N? de jugadores: 1 

N” de continuaciones: oo 
N* de fases: 50 


omo ya sabes, la carrera de 

mago es una de las más difí- 

ciles. Y si no que se lo pre- 

gunten a nuestro pobre 
aprendiz, que tenía ante sí su último 
examen, aquel que le daría el ansia- 
do título de Maestro en Magia y 
otras Artes. 

La última prueba era la más peli- 
grosa. En ella habían caído otros 
aprendices que parecían prometer 
mucho en este mundillo. Se trataba 
de pasar toda una noche en el casti- 
llo de Glorodrin y atravesar, de cabo 
a rabo, cincuenta habitaciones, en- 
contrar la llave que le permitiera sa- 
lir de cada una de ellas y después 
encaminar los pasos hacia la si- 





SOLOMON'S CLUB 


guiente. Sin duda muy fácil de decir, 
pero no tanto de hacer. 

Los primeros niveles le resultaron 
sencillos a nuestro amigo, pero a 
medida que fue alcanzando los deco- 





rados superiores, empezó a tener 
problemas, tanto con los enemigos 
que custodiaban las llave, (que, por 
cierto, estaban estratégicamente 
dispuestos) como con el escaso tiem- 
po disponible para abrir cada puerta. 
¿Conseguirá nuestro aprendiz con- 
vertirse en un mago consagrado? 


CALIFICACION: 88% 


TRUCOS 


EA 


meros niveles ya realizados te- 
clea este código: 
6DDKDVKJBJ 





























STAR TREK 25TH. ANNIVERSARY 





uaderno de Bitácora. Fecha 
estelar 2.47.313. “La Máqui- 
na del Juicio amenaza con 
acabar con la tierra. Por for- 
tuna, el destructor de fusión proto- 
materia está casi concluido”. 

Cuaderno de Bitácora. Fecha este- 
lar 2.47.314. “El destructor ha sido 
instalado en la nave Excalibur. Su 
lanzamiento es inminente. Siento 
que algo va a salir mal”. 

Cuaderno de Bitácora. Fecha este- 
lar 2.47.315. “No me equivoqué. Los 
Klingons interceptaron la nave y des- 
trozaron el destructor en doce peda- 









ALI AAN ld e e A 


KILLER : 
E a 


¿a 
EAN 


zos que han quedado esparcidos en 
tres inhóspitos planetas. Habrá que 
ira buscarlos”. 

Cuaderno de Bitácora. Fecha este- 
lar 2.47.316. “No doy una. Aquí es- 
tamos buscando los dichosos peda- 
citos. Espero que esto acabe pronto. 

Cuaderno de Bitácora. Fecha este- 
lar: la actualidad. “Todo ha salido 
bien. ¡Ah!, y me han ascendido”. 


TRUCOS 


- Para que el Enterprise vaya 
aún más rápido prueba con estas 








Compañía: NINTENDO 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 

N” de jugadores; 1 

N* de continuaciones: «o 
N* de fases: 5 


a princesita Daysi ha sido rap- 
tada por el rey Koopa, el tira- 
no Tortugón, y la mantiene re- 
Icluida en una de las frías 
mazmorras de su castillo. Tras ser 
raptada la princesita, el Rey imploró 
a Mario que le ayudase a rescatarla. 
Daysi se encontraba al final de cinco 
peligrosos y enormes mundos: el rei- 
no de las tortugas, los calabozos del 
mal, Egipto, el fondo del mal y el cas- 
tillo, serían los próximos lugares a 
los que Mario debería acudir para li- 
berar a la princesa. En ellos se en- 
frentará a todo tipo de enemigos y 
peligros. Pero, tranquilos, Mario es 
el mejor entre los mejores. Y ahora 
lo va a demostrar. 








CALIFICACION: 


- Si quieres continuar en el lu- 
gar donde te han matado, no tie- 
nes más que pulsar tan rápido 
como puedas el botón de “Start” 
en el mismo momento en que el 
mensaje de Game Over deje de 
parpadear. 














DIME. 





SUPER MARIO LAND ) 2 


e todos los fans de Mario 
hay uno que le inspira cierta 
desconfianza. Se trata de un 
antiguo compañero de cole- 
gio llamado Wario, quien ya desde 
pequeño sentía una gran envidia por 
él, y eso tenía en ascuas a Mario. 
Aprovechando unos días de vaca- 
ciones de nuestro héroe, Wario se 
apoderó de Mario Land y mandó es- 
conder las seis monedas mágicas. Su 
reinado estaba prácticamente ase- 
gurado. Pero no contó con la audacia 
de Mario. Lo “único” que debía ha- 
cer era recorrer la isla y derrotar a 
los seis guardianes que protegían ca- 
da una de las monedas y, como pro- 
pina, regresar a su castillo y enfren- 





tarse a Wario. Para lograr su objetivo 
debería atravesar seis increíbles 
mundos: el árbol Mágico, la Calaba- 
za del Terror, el Mundo Submarino, 
la Zona de Mario, La Casa Macro y 
la Luna. 


TRUCOS 


- Para hacerte con 99 vidas no 
tienes más que ir a la fase de 
Hippo, tras lo cual te tiras al 
agua. Nada a la izquierda y en- 


contrarás una sabrosa interroga- 
ción que oculta una bolsa de 5Ú 
monedas. Luego, sal de la ES 
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Compañía: ACCLAIM 
Tipo de juego: ARCADE 
N* de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 0 
N* de fases: 3 países 


ncarnas el papel de John Con- 
nor adulto y debes luchar con- 
tra las máquinas para repro- 
gramar un T800 con la 
intención de enviarlo de vuelta al pa- 
sado. Más o menos como en la pan- 





talla grande. El juego consta de seis 
fases. En la primera de ellas deberás 
destruir las defensas que protegen al 
sistema Skynet, para así acceder al 
interior del complejo. Una vez allí, 
tendrás que encontrar un 1800 y re- 
programarlo, con lo que habrás com- 
pletado las fases dos y tres. Á conti- 
nuación, deberás enfrentarte a la 
escena de la persecución del camión 
por el canal del desagúe. Si sobrevi- 
ves, estarás en la fase quinta, y más 


5 a a = e E 
E dl JAR a LA A Ai E 
> 7 e a = e A LE PAN ES 





exactamente en el lugar donde en el 
futuro se construirán los terminators. 
Una vez destruido el punto de fabri- 
cación, te verás las caras con el más 
sofisticado de los androides: el 
T1000 de metal líquido. Será el últi- 
mo enfrentamiento. Acaba con él y... 
hasta la vista, baby. 


CALIFICACIÓN: 


pi 
- El orden de las torres que tie- 
nes que destrozar es el siguien- 
te: 4-1-5-2-3 
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| cartucho narra las aventuras 
, de la conejita Babs. Su mayor 
ilusión era convertirse en una 
actriz consagrada dentro del 
género, y por fin ha conseguido una 
prueba en el teatro ACME. Pero lo 
que ella no sabe es que Montana 
Max, el malo de la película, desea 
convertir al teatro en su sala de ope- 
raciones donde maquinar sus malé- 
volos planes. Y, por supuesto, los he- 
rederos del género del dibujo 
animado: Buster Bunny, Hamton y 
Plucky Duck, tendrán que tratar de 
evitarlo. 

Lo que a continuación ocurre es to- 
do un carrusel de fases, en la que se 
alteran los niveles de esquivar ene- 
migos y coger objetos, con otros re- 
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TINY TOON ADVENTURES 








almente curiosos como una carrera 
de cien metros o el juego del escon- 
dite. Además, podrás manejar uno de 
los tres personajes, el que mejor se 
adapte a las circunstancias. 


sE 
e? 
pos 
. 


TRUCOS 


- Para conseguir ilimitadas vi- 
das en el primer nivel de este 
simpático juego, entra en la fase 
de bonus de carreras y compite 
contra a Bird. Ganarás, 





Compañía: KONAMI 
Tipo de juego: ACCION 
N” de jugadores: 1 

N” de continuaciones: ? 
N” de fases: 5 . 


Os perversos componentes del 
clan Foot han secuestrado a 
April O'Neil, la simpática y jo- 
ven periodista, que además es 
íntima amiga de nuestros héroes. Y 
como era de esperar, Donatello, Mi- 
chelangelo, Rafael y Leonardo han 


E Abi Año 





salido raudos y veloces a rescatar a 
su presentadora favorita. 

A través de cinco variados niveles 
te enfrentrás con todos los secuaces 
de este clan, pero siempre irás 
acompañado de tu arma preferida. 

Cada fase está a su vez dividida en 
cuatro niveles y, por supuesto, cuan- 
do completes todas, te enfrentarás a 
temibles y gigantescas criaturas que 
necesitan una ración doble de gol- 





pes. No podía ser de otra manera. Lo 
cierto es que técnicamente el juego 
resulta de lo más completo: magnífi- 
co sonido, scroll suave, personajes 
enormes y todo aderezado con unas 
buenas dosis de adicción. ¡Simple- 
mente genial! 


CALIFICACIÓN: 


Si 0 


: sio a “pausa” a 
samba", aba- 
”, ¿dere- 
“derecha”, 


”“ s“ 


0”. abajo”, izquierda”, 


cha”, “izquierda”, 
“disparo”, “B” y “A”. Este truco 
sólo se puede-usar una vez por 
partida. 

















ECENTMO 





TURTLES 2: BACK FROM THE SEVERS 


uestros queridos quelo- 
nios, Leonardo, Michae- 
langelo, Donatello y Rafael 
descubrieron que el malva- 
do Shredder había logrado escapar 
de su prisión. Y su primer acto van- 
dálico no se hizo esperar, ya que la 
bella chica de las noticias, April 








0'Neil, había sido raptada con la in- 
tención de que sirviera de cebo para 
atraer a las tortugas. Esta vez Shred- 
der trabajaba con un compañero con 
una mente tan malvada como la su- 
ya. Se trataba de un alien que res- 
pondía al nombre de Krang. 

El maestro Splinter impartía las úl- 
timas órdenes a sus tortugosos discí- 


pulos, tras las cuales las tortugas se 


disponían a jugarse la concha a lo: 


largo de seis peligrosos niveles con 

los más variados escenarios. 
Afortunadamente, al inicio de cada 

fase podrás elegir la tortuga que más 


A A A 
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se adapte a las dificultades, sabien- 
do que cada una de ellas es experta 
en el manejo de un arma. Al final te 
esperan Krang y Splinter. 


TRUCOS 


- Este truco te permitirá iniciar 


ENT ELO 
en la pantalla del título; presiona 











Compañía: FACTOR 5 + 
CODE MONKEYS 

Tipo de juego: ARCADE 
N? de jugadores: 1 

N* de continuaciones: 3 
N?* de fases: 4 mundos 


Iterra era una floreciente y 

próspera colonia espacial 

que se encontraba vigilada 

. por un ente biomecánico 
llamado Mogul. Su trabajo era irre- 
prochable y durante muchos años fue 
toda una garantía de seguridad. Las 
cosas ¡iban bien hasta que un mal día 
estalló un desafortunado terremoto. 
El ordenador central de Mogul sufrió 
enormes daños que trajeron desas- 
trosas consecuencias: comenzó a ge- 
nerar engendros mecánicos que rápl- 
damente poblaron toda la galaxia. 
Los escasos supervivientes decidie- 
ron crear un guerrero mutante con 
las únicas directrices de destrozar to- 
do aquello que Mogul crease. Su 








nombre de guerra era contundente: 
Turrican. 

La mezcla de todos estos ingre- 
dientes da como resultado un juego 
de gran calidad. La enorme cantidad 
de pantallas, armas, efectos sonoros 
y demás aditivos te harán pasar más 
que buenos ratos. 


E CAS OB TAS. A A SblaS 
operación ha sido correcta verás 
que pone “Cheat” en la pantalla. 
Elige esta opción pulsando 
“Start” y ¡a jugar!. 
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WORLD CUP 


I fútbol siempre ha sido y será 

uno de los deportes más ver- 

sionados en cualquier tipo de 

consola. Y la Game Boy no po- 

día quedarse atrás. Buena prueba de 
ello es este original World Cup. 

Como su propio nombre indica, par- 





ticipas en la Copa del Mundo de Fút- 
bol con la única misión de levantar el 
trofeo que te acredite como campeón 
del mundo. Te verás las caras con las 
mejores seleccioneso: Alemania, Ar- 
gentina, Brasil, Italia, Holanda, Espa- 
ña... y con todas sus figuras. ¿El ar- 
gumento? no necesita explicación. 
Coge el balón, regatea a diestro y si- 


niestro, lanza pases de cuarenta me- 
tros, y mete gol. Más fácil no podía 
ser. Si logras la victoria, podrás can- 
tar aquello de ¡Campeooones! 





TRUCOS 


- Para que no te quedes fuera 
de juego, prueba estas claves: 
ELIMINATORIA 2: 224 
ELIMINATORIA 3: 033 
ELIMINATORIA 4: 530 
ELIMINATORIA 5: 363 
O 5: 172 








65% 
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Compañía: ACCLAIM 
Tipo de juego: 
DEPORTIVO 

N” de jugadores: 1 

N” de continuaciones: 0 
N* de oponentes: 5 


os cinco héroes más carismá- 
ticos de este televisivo depor- 
te llamado wrestling hacen su 
presentación oficial en tu Ga- 
me Boy. Se hacen llamar Hulk Ho- 
gan, Macho King, El Hombre del Mi- 
llón de Dólares, Mr. Perfecto y, cómo 





no, el Último Guerrero. 

su mayor ambición es lograr ese 
amplio cinturón que les acredite co- 
mo campeones del mundo en esta 
espectacular disciplina. Para conse- 
guirlo utilizarán toda clase de argu- 
clas: desde las más vulgares “senta- 
dillas” hasta las dolorosas “sillas 
eléctricas”, pasando por el “abrazo 
del oso”. Sólo el mejor se hará con 





el preciado trofeo. 

Con una mezcla de deporte y es- 
pectáculo, este cartucho transmite 
un alto grado de realismo gracias a 
la estupenda caracterización de to- 
dos los personajes. Un lujo para la 
pequeña de las Nintendo. 

Si eres un amante del catch, no te 
lo puedes perder, y si no lo eres, 
pues tampoco. 


CALIFICACIÓN: 


lo uénte Aus derecha” dos. 


veces, y el botón “B” en cuanto 
tu guerréro suba al ring. Serás in- 
vencible. 











DAEDALIAN 
OPUS 


- Si resulta que hay fases de es- 
te o que te aburren y 
te SERE y E 


BUGS BUNNY 


- Prueba a introducir el pass- 
word XHOZ y mueve “arriba” y 
“abajo” el pad de control de tu 

E ano Boy. De esta forma podrás 
- jugar en cualquiera de las 80 fa- 
que componen este juego. 





- Si deseas aumentar la veloci- 
dad que aparece en la presenta- 
TN E ción de cada coche, debes hacer 
, FASES: Bob: 8471 le as una cosa muy simple: chocarte 
PASE 7: 555-2989 PUSH START E contra otro vehículo. Entonces la 
- FASE 8: 555-6737 E velocidad que antes habías leído 


FASE 9: 555-6429 O: LIFO KEPCO Bed] como "MAX" aumentará ENE 
LICENSED BY MINTEMDI! Ñ a e CA OS s por hora, 


A pacntas 


LIVES 
.” 006050 








STAGE 02 


HI-SCORE 
000031700 


00001700 


dos 











GARGOYLE'S 
QUEST 


- Si quieres ser transportado 

por las divinidades del mundo 
más alejado de la fantasía y la 
imaginación, no tienes más que 


introducir en la opción pass- 
LS lo siguiente: 1|MAX-DJ5U. 





nota , TEA ES 
- ce. Que es muy sencillo: 


Si cuando estás en plena bata- 
lla contra todos los monstruos de 
este juego y ya no sabes lo que 
hacer para salir airoso, esperas 
100 segundos sin moverte, pre- 
senciarás atónito como se abren 
todas las puertas y te dejan paso 
amablemente. 


LOO0OO0PZ 


- Ahí van unos cuantos pass- 
words para alegrar la vida de los 
MERO este cartuchito. 


bj 
y 
Y $7 
eS 


MECENARY 
FORCE 


- Para comenzar con la nada 
espreciable a 50. a 


ARRESTO 
ES si 
% 


n la 


A AA 
MOUSECAPADE 


- Lista completa de passwords: 


NIVEL 2: TEST 
NIVEL 3: GAME 
NIVEL 4: SHIP 
NIVEL 5: RACE 
A 01:10) 
NIVEL 7: SHOP 
A 
NIVEL 9: QUIZ 
NIVEL 10: DOLL 





TENNIS MW  SNOOPY'S 


- Al sacar, no golpees la pelota | Para jugar en cualquier fase MAGIC SHOW 


cuando alcance su máxima altu- de este súper adictivo cartucho 
ra. Espera un ratito y observa Co- rada mejor que unas cuantas, las - No son todos los que están, 
mo va cayendo. Si en ese mo- nejores, claves pero sí que están todos los im- 

- mento te mueves ligeramente 5 portantes. WE hay más de cien, 
hacia la derecha, de tal manera FASE 5: KW35TZXC pero estos son los códigos im- 
que la bola caiga encima de la FASE 10: LP4551B3 MESES para salir al paso 

NINJA 10) 4 cabeza de tu jugador, podrás ver ASE 15 /1B7 datos lheda 

con Jn alegría. como se te suma un 

- Paraconseguir un número ili- - punto a favor en el ol Me | 

mitado de continuaciones en este a Ñ Sa | A 44M! 

juego, presiona “A”, “B” y E: | DA y -FASE 40: PBXXGJ; 

"Start" en la pantalla de Game E A E SE 45: 0525 WC! 

Over. Verás como inmediatamen- 

te apareceres vivito y coleando. 











FASE oJ0 VZZZ72K1 
FASE 85: WS2YX14Y TETRIS 
FASE 90: XL4CXWSY 
FASE 95: Y2ZRZWNDZ E 
FASE 100: YXVWWVRV - Si quieres que las fichas cal- 
gan igual de rápido en el nivel 0 
que en el 9, no tienes más que 
- pulsar en el menú de presenta- 


NIVEL 25; 5: TALL 
NIVEL 13: REAP 
NIVEL 29: YALI 
NIVEL 17: SEED 





DTS 








| caos está cercano. El Hacha 
Dorada que da poder para go- 
bernar el mundo ha sido roba- 
dapor las fuerzas de la Víbora 
de la Muerte, y éstas han aprovecha- 
do para extenderse por todo el pla- 
neta. Todo parece que está perdido. 
Sólo un hombre de bien, con extraor- 
dinarios poderes, puede ser capaz de 





soluccionar este entuerto. Y, afortu- 
nadamente, Ax Battler está ahí, dis- 
puesto a actuar. 

Transformado en él, deberás hacer 
todo lo posible por encontrar el Ha- 
cha, para lo cual tendrás que utilizar 
objetos, charlar con otros personajes 





y soltar algún que otro mandoble a 
todo aquel que se atreva a plantarte 
cara. 

Sólo queda una cosa por hacer: que 
te deseemos toda la suerte del mun- 
do, porque de verdad que la vas a ne- 
cesitar. 


59% 


e Introduce esta clave y te en- 
contrarás de golpe en Firewood 
Village, poseyendo además el 


ataque o el unidades de | 

















Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 9 
N? de fases: 6 





compaña a tu ratón favori- 
to, Mickey, en su arriesga- 
do intento por salvar a su 
novia Minnie de las garras 
del malvado Mizrabel. Para ello, ten- 
drás que viajar hasta el Castillo de la 





Ilusión y atravesar seis lugares en- 
cantados. 

Allí te encontrarás con todo tipo de 
sorpresas y con tenebrosos persona- 
¡es que tratarán de meterte miedo en 
el cuerpo. Pero como sabemos que 
no eres, en absoluto, asustadizo, 
confiamos en ti para que tu fiel ra- 
toncita acabe sana y salva. 


CALIFICACION: 
TRUCOS 


| pantalla y antes de que reaccio- 
ne, dispárale. 


El tercero: lánzale con toda la 
fuerza del mundo los bloques que 
él mismo te ha tirado. 

El cuarto: salta sobre las letras 
que anteriormente él te ha lan- 
zado, y trata de dispararle al mis- 
mo tiempo. 

















oes fácil pasarlo bien en la 

Prehistoria, y menos aún si 

algún desdichado rapta a tu 

esposa, rompiendo vuestra 
felicidad conyugal. Y esto fue exac- 
tamente lo que le sucedio a Chuck, 
el cavernícola. 

La verdad es que no se sabe muy 
bien si le importó más porque estaba 
loco por ella, o por los sabrosísimos 
platos que pacientemente le cocina- 
ba cada mañana, pero el hecho es 
que no le sentó nada bien, y en se- 
guida se decidió a salir en su bús- 
queda. Aunque no ¡ba a ser fácil. 

Para rescatarla, tendrá que atrave- 
sar junglas repletas de bichos de to- 
das clases, oscuras cavernas e ¡ce- 





CHUCK ROCK 


bergs. Y como defensa, sólo contará 
con sus golpes de barriga y con unas 
piedras que se carga en la cabeza y 
que puede lanzar en cualquier mo- 
mento. 

Así, con sus andares desaliñados y 
valiéndose de sus extraños y acrobá- 
ticos saltos, no parará hasta conse- 
guir rescatar a su mujercita. Áunque 
sólo sea por el bien de su estómago. 


Aquí te ofrecemos algunos 
passwords de lujo, para que pue- 
- das llegar muy lejos: E 








Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
AVENTURA 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 0 
N” de fases: 30 


odo comenzó cuando decidí 

entrar en una extraña tienda 

que encontré al final de la ca- 

lle. Aparentemente, se trata- 

ba de un establecimiento más de 

souvenirs, pero en realidad consistía 

en una tienda donde se vendían ex- 
traños objetos mágicos. 

Así que ni corto ni perezoso, me 





quedé absorto mirando una relucien- 
te bola mágica, y (maldita sea la ho- 
ra) puse mi mano sobre ella. 

De repente, no puedo asegurar có- 
mo ocurrió, pero el hecho es que me 
encontré en un extraño bosque rode- 
ado de ranas y unas caras que me 





miraban sonrientes, pero con una ex- 
presión nada apacible. Ante mi vis- 
ta, se abrían cientos de laberintos 
plagados de árboles y rocas, que 
ocultaban la salida. 





Sólo una idea vino a mi mente: có- 
mo salir de aquella locura. Pero para 
lograrlo, necesito tque me eches una 
mano. Cuento contigo. 


CALIFICACION: 
TRUCOS 





- pera a que al a la barra de 
- energía y pulsa rápidamente el 
e io 


llegue al máximo. Ya verás como 
no te arrepentirás. 




















amás se ha vivido en la clu- 

dad una situación tan deses- 

perante como esta.Y es que 

un individuo de dudosa repu- 
tación se ha hecho con la producción 
de alimentos de toda la ciudad, de 
tal manera que todos sus ciudadanos 
van a pasar nucha hambre.Y si hay 
algo que le sienta mal a un hombre 
es que le dejen sin comer. 

Tu misión, como hombre de bien 
que eres, va a consistir en introducir- 
te en su factoría sorteando la vigi- 
lancia de todos los guardias, y una 
vez allí repartir la comida entre toda 
la población. Para ello, deberás ma- 
nipular el sistema de cintas transpor- 
tadoras de tal manera que puedas 





FACTORY PANIC 





repartir en ellas los alimentos para 
que lleguen hasta las bocas de los 
honrados contribuyentes. 

Eso sí, ten mucho cuidado, porque 
a lo mejor te haces un gran lío y no 


CABRAL DA 


creemos que a nadie le haga mucha 
ilusión comerse una rueda dentada, 
aunque sea con una pizca de sal y 
una hoja de laurel. 

















| 


86% | 








Compañía: TECMO + 
SEGA : 
Tipo de juego: ACCION 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 3 

N? de fases: 5 


simple vista este Ninja Gal- 

den resulta ser un juego 

más de karatekas, unos 

malvados y otros buenos, 
con historias de espadas sagradas y 
afrentas de honor por medio. Es de- 
cir, como muchos estaréis pensando, 
lo de siempre. Y la verdad es que, en 
cuanto a contenido, no va mucho 
más allá de esto. 





Sin embargo, su encanto reside en 
la enorme jugabilidad que contiene, 
ya que jamás manejaréis a un solda- 
do de una forma tan rápida y dinámi- 
ca como a este super poderoso gue- 
rrero ninja. Sus enormes saltos, su 
nabilidoso manejo de la espada y to- 





dos sus movimientos resultan cierta- 
mente fantásticos. Se ponga quien 
se ponga por delante, debéis conse- 
guir que vuestro guerrero acabe con 
él, para lo cual sólo necesitaréis una 
pizca de habilidad y mucha, mucha 
práctica. 

Al fin y al cabo, no está mal que de 


SUELO 12 90.0/« HELEZZ OZ ZS 





vez en cuando se sacrifique el argu- 
mento a cambio de una enorme me- 
jora de la jugabilidad y la adicción. 


CALIFICACION: 


NN 1D 


¿NIVEL 5: SW 


| JON a 
01519 



































odos hemos soñado alguna 

vez con pilotar un deportivo 

de esos que corren tanto y 

valen una millonada. Pues 

bien, ahora puedes hacerlo con tan 

solo tocar un interruptor (concreta- 
mente ese que pone On-Off). 

De repente, te encontrarás a los 

mandos de un soberbio Ferrari Tes- 





tarrosa rojo (no sé porqué, pero to- 
dos los coches deportivos que se 
precien son rojos) descapotable y 
con rubia incluida en el asiento de la 
derecha. Es decir, todo un lujazo. 
Con él, podrás recorrer a toda velo- 
cidad las carreteras de Estados Uni- 


dos, tratando de hacer el mejor crono 
posible para superar a todos tus ri- 
vales. 

De este modo, podrás vivir la me- 
jor experiencia de tu vida: ir a más de 
300 Km/h en un descapotable sin ni 


siquiera despeinarte. 





e el logotipo GA, pulsa 


86% 


Si justo en el momento en que 








Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
INTELIGENCIA 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 0 
N” de fases: 64 


engo es un pequeño pájaro 

bobo; o pingúino como gus- 

tan de llamarle, que tiene un 

grave problema. Un humano 

está empeñado en acabar con su es- 

pecie, para lo cual va a intentar cap- 

turarle. Y para ello cuenta, nada más 

y nada menos, que con la ayuda de 

unos alienígenas que se han puesto 

de su parte. Así que no te va a que- 

dar más remedio que ayudar al pobre 
animalito a acabar con todos ellos. 

Para conseguirlo, tendrás que va- 

lerte de una serie de bloques de hie- 

10, y moverlos de un lugar a otro has- 

ta lograr atraparlos. Pero cuidado, 

porque los alienígenas no tienen un 














pelo de tontos, y han construido un 
poderoso arma con el cual destruyen 
cuantos bloques se encuentren a su 
paso. Así que deberás mantenerte 
muy atentos. 

En suma, un cartucho que rompe 
con el típico juego de acción, y en el 
cual habrás de emplear la cabeza pa- 
ra lograr el éxito. Y que no decaiga 
el ánimo, porque de vuestra labor de- 
pende la continuación de los pingúi- 
nos en la Tierra. 


CALIFICACION: 


TRUCOS. 





























e 


PRINCE OF PERSIA 


l argumento de este juego pa- 
rece entresacado de las pági- 
nas de las Mil y Una Noches, 
En él, habrás de desempeñar 
el papel de un joven que tratará de 
salvar a la bella princesa de Persia 
de las garras de un malvado Visir que 








se ha enamorado de ella y la ha se- 
cuestrado. 

Contando tan solo con una hora de 
tiempo y con tu espada como única 
ayuda, deberás recorrer sin descanso 
los doce niveles del castillo. En cada 
uno de ellos te encontrarás con guar- 







dianes del Visir, que deberás abatir, 

y con trampas que has de evitar., 
Pero luchad sin descanso, porque 

una auténtica belleza está esperan- 





do que la salvéis. Y además, podéis 
conseguir el título de Príncipe, que 
no es algo desechable. 





- Si pretendes llegar a ser el 
- nuevo Príncipe de Persia, prueba 
estas claves: 


80% 





Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 
Infinitas 

N? de fases: 5 


odo comenzó en medio de la 
selva, donde un doctor de ex- 
traña apariencia se dedicaba 
a hacer experimentos con los 
animales. De repente, unos extraños 
mutantes hicieron acto de aparición, 
provocando la estampida más gran- 
de jamás vista. Una de las emplea- 





das del doctor, Cecilia no la pudo evi- 
tar, y desapareció sin dejar rastro 
alguno. Por eso, cuando su hermana 
Lucía se personó en el lugar de los 
hechos, sólo encontró las huellas de 
los animales huidos, pero nada de su 
hermana. 


Así, se decidió a salir en su bús- 
queda, para lo cual deberá atravesar 
mil y un parajes plataformeros, sor- 
teando además la amenaza de los 
peligrosos animales mutados. Una 
misión bastante complicada. 

Toda una aventura que pondrá a 
prueba tus expertas manos y tu ca- 
pacidad para plataformear. 





CALIFICACION: 
TRUCOS 












































PUT 8: PUTTER 


eguro que cuando eras pe- 
queño (y no tan pequeño) co- 
giste alguna vez un paraguas 
o el bastón del abuelo, y te 
dedicaste a dar con él a una pelota 
de tenis para meterla en algún agu- 
jero. Y seguro que, entonces, tu ma- 
dre te echaba una buen bronca. 
Pues bien, si quieres darle a la bola 
sin cansarte y sin que te regañe tu 
madre, éste va a ser tu juego preferi- 
do. El argumento es tan sencillo co- 
mo introducir una pequeña pelota en 
un enorme hoyo, ayudado de un mi- 
ni-palito, por aquello de que se trata 
de un mini-golf. 











Para darle mucha más emoción que 
los habituales juegos de golf, intro- 
duce algunos obstáculos que ponen 
las cosas más difíciles: grandes pie- 
dras, escarpadas rampas o caídas de 
agua, por citar algunos de ellos. 

La verdad es que los parecidos con 
el mítico “Zanny Golf” son innumera- 
bles, pero no por ello este cartucho 
es menos divertido. En serio, rebosa 
adicción. 











70% | 


Compañía: SEGA 

Tipo de juego: ACCION 
Jugadores: 1 | 
Continuaciones: 3 

N? de fases: 1 


a ciudad de Neo ha sido inva- 
dida por numerosas fuerzas 
diabólicas que han surgido de 
no se sabe dónde. Y lo que es 
mucho peor, los ninjas que han sido 
enviados para acabar con ellas han 
sido secuestrados. Sólo Joe Musha- 
s!, un Ninja Rojo experto en la noble 
disciplina del Ninjitsu, puede ser ca- 
paz de soluccionar esta situación. 


2 
Ñ 


fis 





Joe deberá visitar cinco zonas in- 
vadidas de enemigos, donde resca- 
tará a otros tantos ninjas. Eso sí, 
cuando lo consiga, éstos se irán 


uniendo a su grupo, con las ventajas 


que esto conlleva, ya que cada uno 
de ellos posee una cualidad determi- 


y 
. E 
Lio 
eñe 
E 
ajo 
q 
0 F 
eE 
EÓ 
cb 
ES ] 
$ 


e ol a a a el 


nada que podréis utilizar en el mo- 
mento adecuado. 

Una vez hayas logrado superar las 
cinco fases, te esperará el combate 
final con el temible Thundro, el cau- 
sante de todo este desaguisado, que 
no es precisamente un principiante 
en esto de la lucha 

La única esperanza de los ciudada- 
nos eres tú y tu Ninja Rojo. Así que 
¡animo!, que seguro que consigues 
derrotarle e imponer así el orden en 
la ciudad. 


CALIFICACION: 
TRUCOS 












































e nuevo el Ninja Rojo va a 
tener que pasar a la acción, 
esta vez para enfrentarse al 
mítico Ninja Negro, que una 
vez más (y es que este hombre nunca 
escarmentará) pretende conquistar 
la ciudad de Neo. 

Además de rescatar a sus amigos 
ninjas y de contar con su ayuda, co- 
mo ya ocurriera en la versión ante- 
rior, esta segunda parte introduce 
una importante novedad. Y ésta no 
es otra que la necesidad que tiene 
vuestro luchador de recuperar los 
cuatro cristales de la oscuridad, que 





le permitan llegar a la guarida de su 
enemigo. Los citados cristales se en- 
cuentran dispersos por las cuatro fa- 
ses que el guerrero ha de atravesar: 
el Edificio, la Factoría, el Gran Cañón 
y el Castillo de la Oscuridad. En ellas, 
ya sabes lo que te espera: guardia- 
nes fieles al malvado Ninja Negro 
que harán todo lo posible por entor- 
pecer tu misión. 

Pero si te muestras hábil en ejecu- 





tar tus golpes, y aprovechas las cua- 
lidades de tus ninjas, podrás acabar 
con todos ellos. Acaso se puede pe- 


dir más acción? 








Compañía: 
INFOGRAMES + 
LORICIEL 

Tipo de juego: 
INTELIGENCIA 
Jugadores: 1 
Continues: 10 
N” de fases: 99 


rmado con una brocha y con 
grandes cantidades de pin- 
tura de esa que no deja 
mancha, tienes que pintar 
los ladrillos contaminados y devol- 
verlos a su aspecto original. Eso sí, 


HO OA $ Pe 
SALE 11%, 
¡TAME 05 dl fos 


"e, 


habrás de evitar los ataques de que 
serás objeto. Sencillo, ¿no? Pues 
además, es divertido. 


CALIFICACION: £/ 







































































na divertida aventura del 
puercoespín más famoso del 
mundillo consolero. En esta 
ocasión, Sonic habrá de ha- 
cer frente al ambicioso doctor Robot- 
nik, que no se le ha ocurrido mejor 
cosa que raptar a todos los animali- 
llos de Overland. 








Mariquitas radiactivas, peces mor- 
discones, aguas torrenciales y plata- 
formas deslizantes serán algunos de 
los peligros que deberá superar la le- 
gendaria mascota de Sega para libe- 
rar a las pobres criaturas. Para con- 
seguirlo, tendrá que hacer uso de las 


cualidades que ya le han hecho tan 
famoso entre todos vosotros. Y todo 
ello, dentro de los decorados más va- 
riados que reproducen diferentes Z0- 
nas de Overland. 

Sin duda alguna, una gran aventura 
plataformera para un gran ídolo. 





- Un importante problema que 
seguramente te surgirá es cómo 
conseguir la brillante esmeralda 
que aparece en la zona "Bridge. 


rara ca basta con q te colo 
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Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
PLATAFORMAS 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 
Infinitas 

N? de fases: 7 





ras el enorme esfuerzo reali- 

zado en su anterior aventura, 

Sonic decidió pasar unas me- 

recidas vacaciones en la pla- 
ya. Pero una mañana, cuando se en- 
contraba tomando apaciblemente el 
sol de Miami, recibió una noticia que 
le hizo volver apresuradamente a 
Overland, su tierra natal. El proble- 
ma era, ni más ni menos, que toda la 
población había sido raptada, inclui- 
do su amigo Tails. Y como no podía 
ser de otra manera, el culpable de 
esta malvada fechoría era el Doctor 
Robotnik. Así que otra vez tendría 
que verse las caras con él. 





A lo largo de su aventura, Sonic pa- 
sará por numerosos peligros, como 
volar en ala delta, conducir vagone- 
tas, introducirse en burbujas de aire, 
y, por fin, atacar el Huevo Prisión 
donde se encuentran todos sus aml- 
gos. La misión será complicada, pero 
valdrá la pena ir con él. 





a Start” " la q... abajo- iZ- 
guierda. Espera un momento, y 
cuando veas gue Tails empieza a 
parpadear, suéltalos rápidamen- 
te, aprieta el botón de “Start” y 
tendrás ante ti el deseado y má- 
gico menú 

















| Space Harrier es uno de esos 

juegos del que se podría decir 

aquello de “sin comentarios”, 

ya que se ha convertido en to- 

do'un clásico. Ahora, en su adapta- 

ción a la más pequeña de las conso- 

las Sega, ha conseguido asombrosos 
resultados. 

Para quien todavía no lo haya visto 

(aunque creo que no serán muchos), 





les diré que el juego va sobre un ex- 
traño caminante-volante que va re- 
corriendo la superficie de un planeta 
azul, intentando liberarlo de las ga- 
rras de un malvado dragón. Natural- 
mente, en su camino se encontrará 
con toda clase de situaciones. Algu- 





nas de ellas extrañas y divertidas, 
que te harán pasar un rato muy agra- 
dable, pero otras extraordinariamen- 
te peligrosas, que pondrán a prueba 
tu habilidad con el control pad. En 
cualquier caso, muy entretenido. 
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Compañía: SEGA 
Tipo de juego: 
DEPORTIVO 
Jugadores: 1 6 2 
Continuaciones: 
PASSWORDS 

N? de fases: 16 


E 
E 
É 
E 





Su equipo ha comprobado 
todas las piezas de tu 
máquina de cabo a rabo. Ha 
calzado tu vehículo con los 

neumáticos más adherentes y ha 
situado tu spoiler trasero a cero 
grados, convirtiendo tu coche en casi 
perfecto, en una máquina capaz de 
surcar el viento a las velocidades 
más increíbles. Ahora, ya todo 
depende de ti. 


Al fin y al cabo, te encuentras ante 
más de cien mil espectadores, en un 
escenario impresionante: el legenda- 





rio circuito de Mónaco. Los motores 
empiezan a rugir, y el asfalto abrasa. 
Pero tú sólo tienes un pensamiento 
en la mente, llegar el primero a la lí- 
nea de meta. 

Esta es la magia de la Fórmula-1. 
Gracias a este cartucho, podrás sen- 
tirte como Ayrton Senna y afrontar 
los dieciséis circuitos que componen 
el mundial. Pero si no te sientes se- 
guro, podrás practicar cualquier cir- 
culto tantas veces como consideres 
necesario. ¡Pilotos, a sus coches! 





CALIFICACION: 


público. 





























na aventura basada en la 
célebre película, y cuyo ar- 
gumento, que ya conoceréis, 
consiste en un curioso juego 
entre pasado, presente y futuro. La 
aventura se centra en dos protago- 
nistas: Kyle Reese (un personaje lle- 
gado directamente del futuro que 
tratará de proteger a la madre del 
que dentro de muchos años se con- 
vertirá en el salvador de la humani- 
dad) y un temible Terminator que in- 
tentará destruir a ambos sin dejar 
rastro. 
Bajo estas pautas, te verás envuel- 
to en cuatro potentes niveles, duran- 
te los cuales no pararás de correr, 


saltar y disparar, para tratar de pro- 
teger tu vida y la del futuro salvador 
del mundo. De esta manera, podrás 
emular nada más y nada menos que 
a Arnold Schwarzenegger y conver- 
tirte en todo un héroe. ¿Te animas a 
intentarlo? 
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Compañía: SEGA 

Tipo de juego: ARCADE 
Jugadores: 1 
Continuaciones: 
Infinitas 

N” de fases: 10 


na vez más, y ya no sé cuan- 
tas van, se repite la manida 
historia de un rapto para el 
argumento de un juego. Una 
historia nada original, pero al fin y al 








cabo lo que importa es que el desa- 
rrollo de la misma se convierta en 


una aventura que te mantenga pega- 
do a la consola durante un buen 
tiempo. Y eso sí que lo consigue. 

En esta ocasión la secuestrada es 
la novia de | simpático y entrañable 
Wonder Boy, que ha ido a parar a las 
sucias manos del malvado Arbols.En 
la búsqueda del repugnante pilluelo, 
Wonder atravesará valles, ríos y 








montañas, salvando toda clase de 
obstáculos y esquivando toda clase 
de trampas. A través de diez exten- 
sas áreas, se introducirá en bosques, 
mares, castillos y cavernas, y encon- 
trará una serie de enemigos que tra- 
tarán de que tu intento de rescatar a 
Tanya sea simplemente eso, un in- 
tento. 

Todo, con una sola premisa: no 
descansar hasta que el feliz reen- 
cuentro se produzca y su querida y 
bella novia se encuentre a salvo. 


CALIFICACION: 
TRUCOS 














pulsa “arriba”. 

- Si quieres contar con la indu- 
dable ventaja de poseer vidas in- 
finitas, basta con que recojas es- 
tos tres objetos: la espada 
Murmasa, la armadura Hades y 
el escudo Aqua. 
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en lo alto de la torre. Para llegar. 
hasta ella, sitúate en la platafor- 
ma, bajo la flecha, y una vez allí 





GAME BOY 
Adias Family cosmo 
A A E A A 
EIA. A 
BubbIOBOIS rro rotor niciltotae 
Bugs Bunny Crazy Castle ...............ccccoomrmmsmsd 
Bural GATO"... 
COSTO. inc criar O 
A A 
Chopliftor Z.........acccrremmmorercmssseserrsssss 12 
DyBablastoT......cciconcormcrnmcs 19 
Ho circa 
Hunt for red OCtODET...............mmosissasirsecs 19 
Kirby's Dream Land..........c.cmomomssrsscsssss 10 
Mega MA .......ccoronccnoniacencossesronninecrinacuscicaiansicirasarrrcossorsansgenciajocsraganeapesas 1 
A A 
Mickey MOUSE ............mcmoommsceasinsesnenssiiosarirsarresmennscerrescereeraaeeenss 19 
No rra RN 
Princo OPORTO coin ÓN 
Proba Ci uote de A 
O OP 
A O OU III 
Roger Rabbit ................csmersmsssssisrre 2d 
SOW BE circa AO 
Solomon'3 Cll... ..ooniiciinnnacia OR 
Super MAriO .......eimmemmmicmerrirr o 
Super Mario.2.........icomirrecmscircceiecrecicc DO 
Tomi DEA... oir nda tc 
Tiny TOA ion rara DE 
TOUS ¿dra ad 
TOOL... nec rrdA 
TURCO ori ir AS AO 
Wok iniciaran 
VWF SUPerStarS ...........acecrosmmonssssnrmssrrseerrerrreescid/ 
NAAA A 
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A A A 
Gargoyle's QueSt........omocomommoronanssisisanooiosnnssrrasensaranensansarannesacccsacenss 
O MS A A A A 
A A XAP¿€P-PPPm 
A A A 
Mercenary FOTC8 .....acmconcncsensarcmnnmnornonenenosaronoionsenaneoneneracanoneniorreonerinsas 
Mickey Mousecapade 
Ninja BOY.........occenorsnonaneronanocoronacncncasasnansnnonocannasasnoanencasanenencnancnrsanencararants 
Pipe Dre M.coconccconinacannncnnnannonernonocnonnonnanonnenrare rear sne ren ce nar cesar cesar nar arenas na naa 
Pop UP.......cocconsencesneranenenonenararanansansasrarnennoaraossnsnncosraconrsasnoanacpuranracanoneneraesse 


GAME GEAR 
OO td A 
Castlo of Musion .... venosa oca a 
a A AAA A 
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SUECO RIO ironia ies 
Super Monaco GP |l 
COMA rra NN 
A 
Halloy WAITS inconciente dins da OR 
A A 
Wonder Boy Il... iii 
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